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Savory, sebuah band indie asal Yogyakarta yang memiliki konsep 
bermusik dengan didasari pada pola seni yang mengutamakan kepuasan bermusik 
ini mulai berdiri sejak 13 Agustus 2015. Lirik-lirik lagu Savory terinspirasi dari 
rekam jejak cerita-cerita kehidupan sehari-hari. Savory tidak memiliki batasan 
dalam cara maupun teknis bermusik, namun lebih terfokus pada apa yang 
disajikan.Dengan perkembangan musik indie, para musisi indie Yogyakarta pun 
berlomba-lomba untuk membuat sebuah album untuk memperkenalkan musik / 
idealisasi mereka dalam bermusik. Demikian pula dengan Savory yang sudah 
mantap dengan materi albumnya, dan ingin memperkenalkan musik / idealisasi 
mereka dalam bermusik akhirnya akan mengeluarkan sebuah album yang berjudul 
Hollow Drama. 
Melalui perancangan desain komunikasi visual brand activation ini, 
album Hollow Drama menjadikan album tersebut memiliki diferensiasi sehingga 
dapat terlihat dan dirasakan menonjol dibanding yang lain dan paling diingat 
audiensinya (tingkat reminding-nya tinggi), dan lebih mudah untuk meng-
awareness target audience dalam mengenalkan dan mempromosikan album 
tersebut. 
Brand activation adalah upaya mengaktifkan brand tertentu. Aktifasi 
brand ini adalah kegiatan khusus untuk menarik perhatian publik terhadap 
Savory. Kegiatan khusus ( special event ) yang dirancang untuk promosi album 
Savory adalah mengadakan even promo album Savory yang berjudul Hollow 
Drama melalui sebuah even gabungan dari bidang seni musik / pertunjukan dan 
seni rupa. Even ini dirancang untuk branding band Savory dan albumnya agar 
khalayak mengenal Savory. 
Brand activation sangatlah penting dalam bidang ilmu desain komunikasi 
visual. Karena dalam brand activation ini dapat mempelajari bagaimana 
menentukan strategi komunikasi visual untuk branding sebuah produk seperti 
Savory. Brand activation juga memberikan ilmu tentang bagaimana menentukan 
medi-media yang tepat dan menarik untuk mendapatkan perhatian target audiens.  
 















Savory, an indie band from Yogyakarta who has a musical concept with 
art based on the pattern that prioritizes customer satisfaction this music started 
up since August 13, 2015. The lyrics of the song Savory inspired by the track 
record of the stories of everyday life. Savory has no restrictions on how and 
technical music, but more focused on what disajikan.Dengan development of indie 
music, indie musicians Yogyakarta were vying to make an album to introduce 
music / idealizing them in music. Similarly, Savory which have been established 
with the album material, and would like to introduce music / idealizing them in 
music will eventually issued an album titled Hollow Drama. 
Through the design of visual communication design brand activation, the 
album Hollow Drama makes the album has a differentiation that can be seen and 
felt by prominent than others and most memorable audience (level reminding her 
height), and is easier to re-awareness of the target audience in introducing and 
promote the album. 
Brand activation is an attempt to enable a particular brand. Activation of 
this brand are special activities to attract public attention to Savory. Special 
Event (special event) designed to promote the album Savory. The event was held a 
promotion event titled album Hollow Drama through a joint event of the arts of 
music / performing and fine arts. This event is designed for branding Savory band 
and album for an audience familiar with Savory. 
Brand activation is important in the field of visual communication 
design. Because in this brand activation can learn how to determine the visual 
communication strategy for branding a product such as Savory. Brand activation 
juga memberikan ilmu tentang bagaimana menentukan media-media yang tepat 
dan menarik untuk mendapatkan perhatian target audiens. 
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A. Latar Belakang  
Yogyakarta merupakan salah satu kota di Indonesia yang hingga 
saat ini telah kita ketahui tentang keistimewaanya, banyak orang mengenal 
Yogyakarta sebagai kota pelajar, kota seni dan budaya. Adapun hal 
tersebut dimanfaatkan oleh sebagian anak muda untuk melakukan 
kegiatan-kegiatan kreatif, salah satunya yakni dengan bermusik. Bermusik 
merupakan salah satu kegiatan kesenian yang banyak diminati oleh anak 
muda yaitu bermain musik dengan membentuk grup band. 
Perkembangan musik pop Indonesia saat ini sudah tidak 
mengkhawatirkan kembali. Di mana pada beberapa dekade yang lalu, 
musik pop Indonesia tengah berada dalam keterpurukan di negaranya 
sendiri. Lagu-lagu barat menjajah, mengambil hati penikmat musik tanah 
air. Namun, dewasa ini keadaan tersebut telah berakhir. Hal ini terlihat 
berdasarkan banyaknya acara musik di televisi yang menyuguhkan musik-
musik pop Indonesia teranyar. Dengan adanya berbagai acara tersebut, 
kejadian ini bagaikan sebuah ledakan besar di mana yang dibawa oleh 
musik pop Indonesia. Musik pop Indonesia telah sanggup mengambil 
kembali hati penikmat musik tanah air dan singgah sananya di negaranya 
sendiri.  
Namun di sisi lain juga terjadi kekhawatiran terhadap 
perkembangan musik pop tanah air. Di mana beberapa tahun ke belakang 
dapat di lihat bahwa tema dan genre yang diusung setiap band musik 
Indonesia tersebut bernapaskan pop melayu dan monoton. Penikmat musik 
seperti dengan paksa disuguhkan untuk selalu menikmati musik-musik 
yang bernapaskan melayu ini. Akibat adanya kejadian ini, terciptalah atau 
munculah band-band di luar management ternama di Indonesia atau yang 
disebut dengan  band indie yang menyuguhkan “aroma” baru untuk 
penikmat musik tanah air. Band indie ini sebenarnya bukan hanya baru-
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baru ini saja muncul, tetapi mereka telah muncul dari tahun 1971 di 
Indonesia. Namun, kemunculan band indie sangat dirasakan sekitaran 
tahun 1990-an.  
Musik indie adalah salah satu ragam musik yang saat ini sedang 
diminati banyak anak muda di kota-kota besar salah satunya di 
Yogyakarta. Jenis musik yang hadir di Indonesia pertama kali tahun 70-an 
ini lebih mengutamakan idealisme. Mementingkan kepuasan batin dalam 
bermusik, bukan karena tuntutan pasar, sehingga keuntungan atau 
kepuasan materi menjadi prioritas kedua bagi band tersebut. 
Di Indonesia musik indie kalah bersaing dengan mainstream, 
bukan karena faktor kualitas musik mainstream lebih baik daripada indie, 
akan tetapi dari segi promosi dan sponsor. Band indie sesuai asal katanya 
independent yang berarti merdeka, berdiri sendiri, berjiwa bebas, dan tidak 
bergantung, sehingga jika diambil pengertian secara bebas, bisa ditafsirkan 
karya-karya mereka berada di luar mainstreem atau berbeda dengan corak 
lagu yang sedang laris di pasaran. Mereka bebas melahirkan karya yang 
sangat berbeda dari yang ada di pasar, atau dalam kata lain tidak komersial  
dan umumnya memiliki pangsa pasar tersendiri terhadap jenis lagu yang 
mereka sodorkan,  mereka merekam dan memasarkan sendiri lagu-lagu 
mereka. Dan dalam penggarapan album, mereka tidak melibatkan major 
label atau perusahaan rekaman yang telah memiliki nama. Perkembangan 
terakhir, banyak band yang melahirkan album indie yang ternyata 
memiliki pangsa pasar luas. Pemasaran mereka pada umumnya melalui 
antar kawan atau melalui jaringan antar sekolah yang telah terbangun.  
Perkembangan musik indie sendiri di kota Yogyakarta telah 
menunjukkan semangat musisi-musisi muda dalam bermusik dengan terus 
lahirnya band-band indie baru. Namun band-band indie tersebut kurang 
dikenal oleh masyarakat karena faktor promosi yang kurang maksimal atau 
terbatasnya dana untuk melakukan promosi. Kondisi ini sangat berbeda 
sekali dengan band-band yang dinaungi dan difasilitasi oleh major label 
yang dapat melakukan promosi besar-besaran.  
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Sekarang ini band indie telah benar-benar mengambil hati para 
penikmat musik tanah air khususnya di kalangan mahasiswa. Mereka lebih 
memilih mendengarkan musik indie dikarenakan band indie ini 
menawarkan sesuatu yang lain dari segi tema, aransemen musik, dan lain 
sebagainya. Melihat peluang tersebut, munculah band indie dengan nama 
“SAVORY” yang berasal dari Yogyakarta.  
Savory, sebuah band asal Yogyakarta yang memiliki konsep 
bermusik dengan didasari pada pola seni yang mengutamakan kepuasan 
bermusik ini mulai berdiri sejak 13 Agustus 2015. Beberapa single sudah 
mereka keluarkan. Pada tahun 2015 mereka merilis The Duck Opera, 
Sound About Savane, No Shit No More, Cross Road dan Freeze, tahun 
berikutnya Hollow Drama pun menyusul, namun baru The Duck Opera, 
Hollow Drama, dan Cross Road yang sudah masuk dapur rekaman. Lirik-
lirik lagu Savory terinspirasi dari rekam jejak cerita-cerita kehidupan 
sehari-hari yang terbingkai dalam psikoanalisis. Savory tidak memiliki 
batasan dalam cara maupun teknis bermusik, namun lebih terfokus pada 
apa yang disajikan. 
Konsep „kepuasan bermusik‟ Savory dibentuk oleh Oky Rey 
Montha dan Arinanda Gilang, yang kemudian menunjuk Ica Silviany 
sebagai vocalist. Selanjutnya beberapa personil tambahan pun menyusul 
masuk. Dimulai dari masuknya Lambang Hernanda yang memegang 
posisi sebagai guitarist dan diikuti masuknya Jimmy Kimosabe sebagai 
cellist serta Yoga Pratama untuk additional guitarist. Hal yang menarik 
dari Savory adalah mereka membaptis dirinya seperti halnya keluarga. 
Dengan perkembangan musik indie, para musisi indie Yogyakarta 
pun berlomba-lomba untuk membuat sebuah album untuk 
memperkenalkan musik/idealisasi mereka dalam bermusik. Demikian pula 
dengan Savory yang sudah mantap dengan materi albumnya, dan ingin 
memperkenalkan musik/idealisasi mereka dalam bermusik akhirnya akan 
mengeluarkan sebuah album yang berjudul Hollow Drama. 
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Untuk sebuah band yang akan melakukan launching album 
pertamanya seperti Savory ini, membutuhkan sebuah promosi dalam 
bentuk event. Mengingat Savory adalah band indie baru yang muncul di 
Yogyakarta, dan belum banyak orang yang tahu keberadaan band Savory 
ini di Yogyakarta. Di Yogyakarta sendiri untuk penikmat musik band indie 
lumayan banyak.  Peluang besar untuk Savory mempromosikan album 




Data dari 50 kuisioner yang disebarkan ke Target Audiens di Yogyakarta 2016 
Sumber : Lambang Hernanda 
 
Secara garis besar, hasil dari penyebaran 50 angket ke target 
audiens menunjukkan bahwa banyak yang belum mengetahui keberadaan 
band Savory di wilayah Yogyakarta. Data kuisioner menunjukkan bahwa 
promosi sebuah band indie melalui event dan media sosial memiliki 
tingkat perhatian yang banyak. 
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Perancangan komunikasi visual brand activation album Hollow 
Drama, album tersebut dirancang agar memiliki diferensiasi sehingga 
dapat terlihat dan dirasakan menonjol dibanding yang lain dan paling 
diingat audiensinya (tingkat reminding-nya tinggi), dan lebih mudah untuk 
meng-awareness target audience dalam mengenalkan dan mempromosikan 
album tersebut. 
Perencanaan yang dilakukan adalah merancang spesial event 
promosi album Hollow Drama, dan meng-awareness dengan media 
komunikasi visual yang tepat dan sesuai dengan target audience. 
Perancangan ini membentuk sebuah branding untuk album tersebut, yang 
berfungsi membuat sebuah differensiasi terhadap kompetitor sehingga 
dapat terlihat dan dirasakan menonjol dibanding kompetitor. Kegiatan 
promosi periklanan yang dilakukan adalah spesial event pameran. Dengan 
media pendukung lainnya seperti preview album, poster, merchandise, dan 
media-media lainnya. 
Event pameran ini menggabungkan antara seni rupa dan 
pertunjukan. Sebuah bentuk aktivasi brand yang didalamnya menyajikan 
pameran seni rupa ( ilustrasi ) dan seni pertunjukan ( musik ). Pameran 
seni rupa yang disajikan adalah interpretasi dari empat lagu dalam album 
Savory dan dengan sajian musiknya. Event pameran ini menjadi special 
event yang direncanakan dan akan dilaksanakan di Yogyatorium Dagadu. 
Lokasi ini dirasa memenuhi target audiens perancangan. Selain itu, lokasi 
yang dipilih telah tersedia untuk pertunjukan musik dan ruang pameran 
yang dibutuhkan dalam pelaksanaan special event ini. 
Special event merupakan salah satu tools public relations ( PR ). 
Peranan utama public relations adalah sebagai komunikator untuk 
menyampaikan informasi tentang perusahaan, lembaga, atau perorangan 
yang diwakilinya kepada publiknya, baik internal maupun eksternal. Peran 
PR yang lain adalah sebagai image maker, yaitu menciptakan citra yang 
positif atau citra baik bagi perusahaan, lembaga, atau perorangan. Citra ini 
dapat dibentuk karena special event itu sendiri ataupun karena informasi 
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yang disampaikan. Special event yang dirancang dengan sangat luar biasa 
akan memberikan kesan mendalam pada setiap publik yang terlibat 
ataupun pihak media massa. ( Pudjieastuti, 2010 ) 
Spesial event djadikan sebuah bentuk publisitas untuk membantu 
dalam memasarkan album Hollow Drama band Savory  kepada publik. 
Spesial event adalah sebuah aktifasi brand (brand activation ) yang 
tujuannya mengaktifkan brand. Dimana aktifasi brand ini mencangkup 
seluruh elemen-elemen yang mendukung promosi. Aktifasi brand ini 
dilakukan dengan pendekatan Komunikasi Pemasaran Terpadu. 
Komunikasi pemasaran terpadu merupakan upaya untuk menjadikan 
seluruh kegiatan pemasaran dan promosi band Savory dapat menghasilkan 
citra atau image yang bersifat satu dan konsisten bagi target audiens. IMC 
mencakup upaya koordinasi dari berbagai elemen promosi dan kegiatan 
pemasaran lainnya. (Morissan, 2010:7). 
Menurut Tinarbuko (2009:23), desain komunikasi visual adalah 
ilmu yang mempelajari konsep komunikasi dan ungkapan daya kreatif, 
yang diaplikasikan dalam pelbagai media komunikasi visual dengan 
mengolah elemen desain grafis terdiri dari gambar (illustrasi), huruf, 
warna, komposisi dan layout. Semua itu dilakukan guna menyampaikan 
pesan secara visual, audio, dan/atau audio visual kepada target sasaran 
yang dituju. Menurut Tinarbuko ( 2009: 28 ), desain komunikasi visual 
dapat dipahami sebagai salah satu upaya pemecahan masalah komunikasi 
atau komunikasi visual untuk menghasilkan desain yang paling baru dari 
yang baru.  
 
B. Rumusan Masalah 
Bagaimana merancang desain komunikasi visual Brand Activation 
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C. Batasan Masalah 
Batasan masalah perancangan ini hanya akan terbatas pada 
komunikasi visual Brand Activation band Savory dalam album Hollow 
Drama yakni dengan merancang event untuk launching album pertama 
Savory untuk mengkomunikasikan keberadaan Savory ke penikmat musik 
sebagai band yang berkualitas dan berciri khas serta mendiferensiasikan 
band, membedakan band tersebut dari band indie lainnya dengan 
merespon materi lagu dari Savory melalui perancangan ilustrasi dari 
keseluruhan lagu dan didukung dengan media promosi serta merancang 
pengaplikasian desain komunikasi visual sesuai karakter Savory  melalui 
beberapa media pendukung event pameran yang akan dilaksanakan di 
Yogyatorium Dagadu. 
 
D. Tujuan Perancangan 
1. Tujuan umum 
Menambah pengetahuan lebih dalam tentang proses brand activation 
promosi album dari sebuah band. 
2. Tujuan Khusus 
Membuat perancangan komunikasi visual Brand Activation band 
Savory dalam album Hollow Drama guna mengkomunikasikan 
keberadaan Savory ke penikmat musik sebagai band yang berkualitas 
dan berciri khas serta mendiferensiasikan band, membedakan band 
tersebut dari band indie lainnya. 
 
E. Manfaat Perancangan 
1. Manfaat Teoritis 
Special event adalah media publisitas yang efektif karena dapat 
membantu dalam memasarkan perusahaan dan produk jasa kepada 
publik, sangat bersifat promosi, serta mampu mendapatkan publisitas 
banyak. Ilmu desain komunikasi visual sangat berpengaruh terhadap 
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perencanaan brand activation. Ilmu DKV memberikan pemecahan 
terhadap pemilihan media-media untuk mendukung aktifasi brand. 
2. Manfaat Praktis 
a. Industri Kreatif 
Memberikan ide-ide baru dalam proses mengaktifkan brand ( 
brand activation ) melalui alat komunikasi visual dengan 
pendekatan Integrated Marketing Communications agar 
memperoleh pemecahan masalah yang ada di lingkungan 
masyarakat. Special event adalah salah satu upaya mengaktifkan 
brand. Special event adalah pilihan media publisitas yang efektif 
karena dapat membantu dalam memasarkan perusahaan dan produk 
jasa kepada publik, sangat bersifat promosi, serta mampu 
mendapatkan publisitas banyak. 
b. Civitas Akademia DKV 
Bagi mahasiswa DKV perancangan desain komunikasi visual 
brand activation ini diharapkan bisa dijadikan sebagai sebuah 
pengalaman tentang bagaimana merancang desain komunikasi 
visual brand activation yang komunikatif, unik, dan menarik. 
c. Masyarakat 
Memberikan pengalaman kepada masyarakat bahwa Savory 
mempunyai cara yang berbeda untuk mempromosikan album 
sekaligus Savory sendiri dalam bentuk spesial event yang berfungsi 
sebagai aktifasi brand Savory. 
 
F. Metode Perancangan 
1. Metode Pengumpulan Data 
a. Data Primer: Pengumpulan data primer berasal dari literatur yang 
sumbernya didapat dari buku, artikel, jurnal, dan website maupun 
sumber pustaka yang lain tentunya yang berkaitan dengan 
permasalahan brand activation dan dunia musik.  
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b. Data Sekunder: Pengumpulan data sekunder dilakukan dengan 
wawancara dengan nara sumber yang berkaitan dengan adanya 
perancangan desain komunikasi visual brand activation ini. 
 
2. Metode Analisis Data 
Hasil dari semua data yang diperoleh dapat diambil suatu proses 
analisis yaitu menggunakan metode analisis SWOT, yang mana ini 
akan mempengaruhi tiap bagian data mengenai Streingth, Weakness, 
Opartunity, dan Threat guna mencari strategi terbaik untuk 
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